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Povzetek 
V diplomski nalogi je predstavljen razvoj vmesnika poslovne tablične aplikacije. Natančneje 
sta prikazana postopka razvoja uporabniške izkušnje in oblikovanja uporabniškega vmesnika 
aplikacije. Predstavljena so programska orodja, ki smo jih uporabili pri izdelavi uporabniške 
izkušnje in vmesnika aplikacije. Prikazana je tablica, na kateri aplikacija že teče in je v 
uporabi. Predstavljeni so teoretične osnove uporabniške izkušnje, njen pomen in uporabniška 
testiranja, ki predstavljajo ključni del razvoja. Postopek razvoja vmesnika je prikazan od ideje 
na tabli, diagrama poteka aplikacije, delujočega prototipa do uporabniškega vmesnika ter 
izbire barv, pisave in ikon. Za praktični del je bilo porabljenega največ časa in je tudi osrednji 
del diplomske naloge. 
KLJUČNE BESEDE: uporabniška izkušnja, uporabniški vmesnik, poslovna aplikacija, 
prototip, potek aplikacije 
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Abstract 
The diploma thesis presents the design process of the business tablet application with a 
comprehensive description of the user experience development and user interface design. The 
importance of user experience design is described together with user testing, which is a key 
part of the process. The Figma prototyping tool is presented, as well as Adobe Illustrator. A 
central part of the diploma thesis describes a process of creating an application user interface 
from the initial sketch, the application flow development, the working prototype and finally 
the graphical design of user interface involving colors, fonts and icons. 
 
KEYWORDS: user experience, user interface, business application, prototype, flow of 
application 
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1. Uvod 
Pojem uporabniška izkušnja (ang. user experience) oziroma na kratko UX se je pojavil v 90. 
letih prejšnjega stoletja in od takrat naprej so se tudi zelo hitro začeli razvijati grafični 
vmesniki za različne programe. Danes je UX precej uporabljena beseda, ki jo mora poznati 
vsak izdelovalec spletnih strani ali aplikacij. Zgodovina samega grafičnega oblikovanja pa se 
je začela že veliko prej, z izumom tiska leta 1440, seveda pa so različne simbole in skice 
poznali že v kameni dobi. Tudi grafično oblikovanje je nepogrešljivo v digitalnem svetu, saj 
je veliko študij že pokazalo, da si ljudje veliko lažje zapomnimo stvari, če nas vizualno 
privlačijo. Danes poznamo velika podjetja, ki se ukvarjajo samo z uporabniško izkušnjo in 
grafičnim vmesnikom, saj imata zelo velik pomen, seveda pa je nepogrešljiv del tudi 
programiranje, saj to na koncu naredi zasnovo živo. 
Namen diplomske naloge je izdelati vmesnik aplikacije za podjetje, ki bo to aplikacijo 
uporabljalo v skladiščih za skeniranje izdelkov in lažje naročanje izdelkov. Diplomska naloga 
bo vsebovala splošne stvari o sami uporabniški izkušnji in uporabniškem vmesniku ter 
uporabljenih programskih orodjih. Poleg tega bodo prikazani opis aplikacije (katera tablica, 
specifikacije, delovanje), razvoj ideje aplikacije in »brainstorming«, izdelava prototipa na 
tabli, izdelava delujočega prototipa v programu Figma, izboljševanje prototipa glede na želje 
stranke, nove lastnosti, ki bi jih lahko dodali v naslednje različice aplikacije, uporabniški 
vmesnik, izbira barv, pisave, ikon, logotip, izdelava uporabniškega vmesnika s programom 
Adobe Illustrator in izboljševanje uporabniškega vmesnika glede na želje stranke. 
.  
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2. Uporabniška izkušnja  
Kognitivni psiholog in oblikovalec Don Norman je prvi uporabil izraz »user eExperience« že 
v 90. letih prejšnjega stoletja. Razvoj uporabniške izkušnje pa sega še dlje v zgodovino. 
Resneje se je vse skupaj začelo uporabljati v prejšnjem stoletju. Leta 1911 je Frederick 
Winslow Taylor kot strojni inženir in pionir znanstvenega upravljanja začel raziskovati 
interakcije med delavci in njihovimi orodji. Njegova knjiga »The Principles of Scientific 
Management« velja za ključ uporabniške izkušnje. Od leta 1940 je Toyota razvijala 
produkcijski sistem, osredotočen na človeka. Ta je spoštoval ljudi in se v veliki meri posvečal 
optimizaciji delovnega okolja. Eden ključnih ljudi pri razvijanju uporabniške izkušnje je bil 
ameriški industrijski oblikovalec Henry Dreyfuss, ki je izboljšal uporabnost nekaterih najbolj 
znanih potrošniških izdelkov, vključno z namiznim telefonom in sesalnikom. Uporabljal je 
tehniko, ki je temeljila na zdravi pameti in znanstvenem pristopu. Nekaj let pozneje je Walt 
Disney s svojo domišljijo ustvaril Disneyjev svet (ang. Disney World), ki je bil prava 
mojstrovina uporabniške izkušnje. Leta 1970 pa se je začela doba osebnih računalnikov. 
Psihologi in inženirji so začeli sodelovati in so se osredotočali na uporabniško izkušnjo. Začel 
se je razvoj grafičnih uporabniških vmesnikov. Miška in tipkovnica sta postali glavni zunanji 
napravi za interakcijo človeka z računalnikom. Tukaj je Apple pustil velik pečat in za vedno 
postavil načela, ki veljajo še danes. Leta 1995 se je kognitivni psiholog Donald Norman 
pridružil podjetju Apple in je bil prvi človek, ki je dobil v svoj naziv besedo UX. Gospod je 
sam povedal, da je želel pokriti vse vidike uporabniške izkušnje v povezavi s sistemom, 
vključno z grafičnim vmesnikom, fizično interakcijo, priročnikom in industrijskim 
oblikovanjem. Tudi v 21. stoletju je podjetje Apple večkrat presenetilo s svojo inovativnostjo. 
Leta 2001 je predstavilo iPod in leta 2007 prvi pametni telefon iPhone. Seveda se še danes 
uporabniška izkušnja zelo spreminja, saj prihajajo nove tehnologije in s tem nove oblike 
interakcij uporabnika s sistemom, kot so umetna inteligenca, igralne konzole in virtualna 
resničnost [1]. 
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2.1. Oblikovanje uporabniške izkušnje 
Oblikovanje uporabniške izkušnje (ang. user experience design) je proces ustvarjanja 
izdelkov, ki uporabnikom zagotavljajo pomembne in ustrezne izkušnje. To vključuje 
oblikovanje celotnega procesa integriranja izdelka, vključno z vidiki blagovne znamke, 
oblikovanja, uporabnosti in funkcije. V večini primerov se pri oblikovanju uporabniške 
izkušnje uporabljata še izraza uporabnost in oblikovanje uporabniškega vmesnika, vendar sta 
to zgolj podskupini celote. Oblikovanje uporabniške izkušnje je zgodba, ki se začne, ko neka 
naprava še ni v rokah uporabnika. Produkti, ki imajo odlično ustvarjeno uporabniško izkušnjo, 
ne upoštevajo le uporabe izdelka, temveč tudi celoten postopek pridobivanja, lastništva in 
celo odpravljanja težav.  
Oblikovalci uporabniške izkušnje se ne osredotočajo zgolj na ustvarjanje uporabnih izdelkov, 
ampak imajo velik pomen tudi zabava, užitek in učinkovitost. Dobra uporabniška izkušnja je 
tista, ki ustreza uporabniškim potrebam v določenem kontekstu, kjer oseba uporablja izdelek.  
Oblikovalci uporabniške izkušnje upoštevajo, zakaj, kaj in kako uporabljati izdelek: 
– Zakaj vključuje uporabnika in njegove motive za sprejem izdelka ne glede na to, ali se 
nanašajo na nalogo, ki jo želijo opravljati z njo, ali na vrednote in poglede, povezane z 
lastništvom in uporabo izdelka. 
– Kaj obravnava stvari, ki jih ljudje lahko naredijo s proizvodom in njegovo 
funkcionalnostjo. 
– Kako se nanaša na oblikovanje funkcionalnosti na dostopen in estetsko prijeten način. 
Oblikovalci uporabniške izkušnje vedno začnejo z zakaj, preden določijo kaj in kako ustvariti 
izdelke, s katerimi lahko uporabniki oblikujejo pomembne izkušnje. 
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Slika 1: Uporabniška izkušnja in pomembna vprašanja (Vir: [1]). 
Model uporabniške izkušnje zajema celotno uporabniško pot in je multidisciplinarno 
področje. Oblikovalci uporabniške izkušnje prihajajo z različnih področij, kot so psihologija, 
oblikovanje interakcij, programiranje in vizualno oblikovanje. Njihove tipične naloge so 
lahko različne, vendar največkrat vključujejo ustvarjanje oseb, oblikovanje žičnega okvirja 
(ang. wireframe), raziskave uporabnikov, interaktivnih prototipov in testiranje modelov. 
Seveda so naloge odvisne od podjetja do podjetja, vendar vedno zahtevajo, da je uporabnik v 
središču oblikovalskih in razvojnih prizadevanj. Temu pravimo tudi uporabniško zasnovano 
oblikovanje (ang. user-centered design), to je interativni proces, ki razume uporabnike in 
njihov kontekst kot izhodišče za vse oblike in razvoj [2]. 
 
Slika 2: Oblikovanje uporabniške izkušnje je uporabniško usmerjeno. (Vir: [2])  
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2.2. Oblikovanje uporabniške izkušnje za aplikacije 
Oblikovanje uporabniške izkušnje za razne mobilne aplikacije še nikoli ni bilo tako 
pomembno, saj se vedno več brskanja po spletu na mobilnih napravah seli iz brskalnika v 
posamezne aplikacije. V letu 2016 je storitve, kot so Facebook, Snapchat, YouTube in 
podobne, uporabljalo z brskalnikom samo 8 odstotkov ljudi, preostalih 92 odstotkov že 
uporablja mobilne aplikacije. Zanimiv podatek je tudi ta, da povprečen uporabnik preživi kar 
5 ur na dan ob uporabi omenjenih aplikacij [3]. 
 
Slika 3: Čas, ki ga vsak dan namenimo aplikacijam. (Vir: [3]).  
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Razlika med dobro in slabo aplikacijo je v uporabniški izkušnji, tudi če je videti nekoliko 
slabše. Današnji uporabniki gledajo na aplikacije tako, da testirajo preprostost njihove 
uporabe, adovoljstvo med interakcijo in odzivnost. Pri izdelavi aplikacije moramo zasledovati 
naslednje cilje:  
– Zmanjševanje kognitivnih obremenitev in minimiziranje nepotrebnih informacij in 
obremenitev uporabnika. 
– Uporaba podobnih zaslonov, zmanjševanje zahtevanih vhodnih podatkov uporabnika, 
izogibanje žargonu, konsistentno oblikovanje aplikacije (vizualno, funkcionalno in 
eksterno). 
– Omogočanje popolnega nadzora uporabniku, gumb Nazaj lahko povzroči veliko težav.  
– Uporaba sporočil, ki nam povejo, da smo naredili napako. 
– Pozorni moramo biti tudi na barvno slepe, animacije naj bodo neobvezne, navigacija 
naj bo preprosta in standardna, pozorni moramo biti pri uporabi gest. 
– Osredotočiti se moramo na prvo uporabniško izkušnjo aplikacije. 
– Aplikacija naj bo hitra, tekst naj bo berljiv, gumbi naj bodo večji. 
– Uporaba tehnologije, ki je na voljo. 
Pravi dizajn je kombinacija lepote in funkcionalnosti in k temu stremi vsak UX/UI-
oblikovalec [4]. 
2.2.1. Trendi oblikovanja uporabniške izkušnje  
Vsako leto nam prinese nove trende v uporabniški izkušnji in seveda tudi v samem 
oblikovanju. V današnjih časih so zelo pomembni poenostavitev uporabniškega potovanja, 
videoposnetki se zelo uporabljajo, trenutno so zelo priljubljene celozaslonske izkušnje, to 
lahko vidimo na modernih spletnih straneh. Vse bolj se aplikacije/spletne strani prilagajajo 
nam kot uporabnikom. Barve so bile od nekdaj pomembne in tudi danes ni nič drugače, 
živahnost pa  trenutno spremlja obliko aplikacij in spletnih strani. Vse bolj prihaja v modo 
tudi obogatena resničnost. Ta lahko naše vsakdanje življenje, uporabo računalnikov in 
telefonov ter interakcijo s aplikacijami in spletnimi stranmi popolnoma spremeni [5]. 
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3. Žični okvir in prototipiranje 
Izraz žični okvir se je prvič začel uporabljati v programih za prikaz 3D-objektov v 
računalniško podprtem oblikovanju. Seveda pa se je ta tehnika začela leta pozneje uporabljati 
tudi pri izdelovanju spletnih strani in zatem še pri izdelovanju raznih aplikacij za različne 
mobilne naprave. Tipičen žični okvir ni vseboval barv, pisave in ikon, saj je bil njegov namen 
osredotočiti se na funkcionalnost, vedenje in prednost vsebine. Pri žičnem okvirju je 
pomembno, kaj naredi zaslon, in ne kako je videti. Svoj žični okvir lahko naredimo kar s 
svinčnikom in skicami na papirju, toda če gre za bolj kompleksno zadevo, je to bolje narediti 
z ustreznim programom. To pa zato, ker nam razni programi ponujajo še animirane in 
klikajoče različice. Te različice pridejo zelo prav razvijalcem, ki potem zasnovo oživijo, da 
sploh vidijo, kako se bo obnašala aplikacija ali spletna stran. Težava nastane, če so žični 
okvirji slabo narejeni, saj lahko naredijo več škode kot koristi in noben človek ne bo 
uporabljal naše aplikacije, spletne strani ali kakšnega drugega produkta. Sprememba statičnih 
modelov do žičnih okvirjev z grafiko in animacijo je vplivala na potrebo po prilagajanju 
uporabniške izkušnje, ki postaja vse bolj pomembna zaradi priljubljenosti aplikacij. Izbira 
žičnega ogrodja, ki upošteva uporabniško izkušnjo, je podobna njegovemu bratu prototipu, ki 
je začel svojo zgodbo leta 1970 z modelom Slap in tako vztraja še danes in pomaga 
razvijalcem pri njihovih vsakodnevnih nalogah [6]. 
Izdelava prototipov je sestavni del oblikovalskega razmišljanja in uporabniškega oblikovanja 
na splošno, saj nam omogoča hitro preizkušanje naših idej in izboljševanje zaradi njih. 
Prototip je preprost eksperimentalni model za rešitve, ki se jih uporablja za preizkušanje ali 
potrditev idej in predpostavk oblikovanja. Prototipi kot taki imajo več oblik in edina skupna 
točka različnih oblik so oprijemljive oblike naših idej. Ni treba, da so primitivni, po 
funkcionalnosti so lahko zelo podobni končnemu produktu. Največkrat so preproste skice ali 
zgodbe, ki se uporabljajo za ponazoritev, kako bo končni produkt videti. Uporabljajo se v 
začetni fazi testiranja in učenja. 
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3.1. Oblikovalsko razmišljanje 
Oblikovalsko razmišljanje (ang. design thinking) je metodologija, ki ponuja rešitve, temelječe 
na reševanju problemov. Ena najbolj koristnih zadev je reševanje zapletenih problemov, ki so 
slabo opredeljeni ali neznani. Poznamo pet stopenj oblikovalskega razmišljanja: empatizirati, 
definirati, razmišljanje/ideja, prototip in testiranje. 
 
Slika 4: Oblikovalsko razmišljanje in petstopenjski proces (Vir: [4]). 
Cilji prototipiranja so raziskovanje, poskušanje, učenje, razumevanje, testiranje, sodelovanje 
in motiviranje [7]. 
3.2. Programsko orodje Figma 
Orodij za izdelovanje prototipov in delujočih prototipov je veliko. Poznamo InVision Studio, 
Adobe XD, JustInMind, Proto.io, Axure in še številna druga. Zakaj smo izbrali prav Figmo? 
Preprosto, ker je ponujala največ. Najpomembnejše je bilo, da se vse shranjuje v oblak, da 
lahko damo projekt v skupno rabo in da je popolnoma brezplačno. Figma je eno izmed 
mnogih orodij za hitro izdelovanje prototipov, celo tako napredno je, da lahko CSS-kodo 
kopiramo. Pri enem projektu nas lahko dela več naenkrat. Težava nastane, če imamo slabšo 
internetno povezavo ali računalnik,posebno, če delamo velik projekt. V tem primeru lahko 
rečemo, da je Adobe XD boljši. Zelo pomembno je tudi to, da je Figmo mogoče naložiti tudi 
na Linux sistem. Seveda kot vsak program tudi ta vsebuje plačljive različice, ki nam ponudijo 
neskončno število urejevalcev projekta, neskončno število projektov in še mnogo drugih 
stvari, ki nam pridejo še kako prav, če ustvarjamo večje projekte v večjem podjetju. V samo 
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orodje lahko direktno uvozimo slike, .svg-datoteke, .pdf-datoteke in prav tako jih lahko 
izvozimo. Poleg osnovnega spreminjanja grafičnih elementov ima orodje zavihek 
prototipiranje, s katerim povežemo elemente in spremenimo našo grafiko v živo aplikacijo z 
osnovnimi animacijami [8]. 
 
Slika 5: Prikaz delovnega okolja v programu Figma 
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4. Grafično oblikovanje in uporabniški vmesnik – UI  
4.1. Grafično oblikovanje 
Za grafično oblikovanje lahko rečemo, da se je začelo z izumom tiska leta 1440. Seveda so 
naši predniki risali že mnogo prej. Danes si sveta brez raznih grafik sploh ne moremo več 
predstavljati. Grafične podobe nas obdajajo v vsakdanjem življenju tako v fizičnem kot tudi v 
digitalnem svetu, saj imamo vedno pri sebi pametni telefon. 38.000 let pr. n. št so naši 
predniki že risali po zidovih. Sumerski jezik je bil ustvarjen okrog leta 3000 pr. n. št. Kitajska 
pisava se je začela oblikovati v letih od 200 do 1040 pr. n. št. Sledil je srednji vek in pravo 
grafično oblikovanje se je rodilo v obdobju renesanse in industrijske dobe. Začetek logotipa 
se je pojavil okrog leta 1400, prva natisnjena reklama je nastala leta 1620 in prva grafična 
agencija se je rodila leta 1903 v Avstriji. Od leta 1950 pa lahko rečemo, da je grafično 
oblikovanje prestopilo v digitalno dobo. Leta 1990 je Adobe Photoshop za vedno spremenil 
grafično oblikovanje z dejstvom, da lahko manipuliramo s sliko. Tako je ustvaril popolnoma 
novo podkategorijo. S prihodom interneta in pametnih telefonov nas je vse skupaj privedlo do 
zdajšnje točke, ko že ločujemo grafični vmesnik od uporabniške izkušnje in imamo 
strokovnjake na obeh področjih [9]. 
 
Slika 6: Rojstvo tiska in grafičnega oblikovanja (Vir: [6]).  
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4.2. Uporabniški vmesnik – UI 
Začetki uporabniškega vmesnika segajo vse do serijskega računalništva (ang. batch 
computing) in vmesnika ukazne vrstice (ang. command lines interfaces), ko so bili računalniki 
še zelo dragi in uporabniki še niso imeli nobene interakcije s temi računalniki v realnem času. 
S prihodom Windows 1.0 je postalo jasno, da bodo grafični uporabniški vmesniki (ang. 
graphical user interface) postali zelo pomembni in nekaj vsakdanjega. Začetki grafičnega 
uporabniškega vmesnika segajo v leto 1970 in skozi vsa ta leta se je vse samo še izpolnjevalo. 
Xerox Star, ki je bil izdan leta 1981, velja za prvi računalnik z grafičnim uporabniškim 
vmesnikom. Leta 2007 je Apple predstavil prvi pametni telefon in izvedel ogromen skok v 
zgodbi uporabniške izkušnje in uporabniškega vmesnika. Razvoj aplikacij se še ni ustavil in 
tudi namizni računalniki, kar se tiče grafičnega vmesnika, postajajo vse bolj podobni 
pametnim telefonom, prihodnost pa nas verjetno čaka v obogateni in navidezni resničnosti 
[10]. 
 
Slika 7: Prikaz grafičnega uporabniškega vmesnika Windows 1.0 (Vir: [7]) 
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4.2.1. Načrtovanje uporabniškega vmesnika 
Načrtovanje uporabniškega vmesnika je proces izdelave vmesnikov v programski opremi ali 
računalniških napravah s poudarkom na videzu in slogu. Oblikovalci si prizadevajo ustvariti 
modele, ki bodo za uporabnika preprosti in prijetni za uporabo. Oblikovanje uporabniškega 
vmesnika je zelo pomembno, vključuje gradnjo bistvenega dela uporabniške izkušnje, saj 
uporabniki zelo hitro presojajo obliko, lepoto in uporabnost nekega sistema. Vsak oblikovalec 
se mora zavedati, da izdeluje za druge ljudi in da bo vmesnik uporabljalo na milijone ljudi, 
zato mora biti kontekst pravi, da se bodo uporabniki v njem znašli. Pomembno je, da se 
ustvari iluzija, tako dauporabnik nima občutka, kot da komunicira z napravo, ampak da samo 
dosega cilje brez truda in kar se da hitro. To je seveda v skladu z neoprijemljivo naravo 
programske opreme – namesto da bi odlagali ikone na zaslon, si moramo prizadevati, da bo 
vmesnik učinkovito neviden, uporabnikom pa bo ponujal čim boljšo interakcijo. Pomembno 
je, da se ohranja ta občutek, saj se tako omogoči uporabnikom intuitivno iskanje poti do 
vmesnika. Manj ko opazijo uporabo kontrol, bolj se bodo potopili v programsko opremo [11]. 
4.2.2. Devet trendov UI v letu 2018 
Tudi uporabniški vmesniki in njihovo oblikovanje se iz leta v leto spreminjajo zaradi prihoda 
novih tehnologij in novih interakcij z njimi. Seveda pa je  namen v glavnem zagotavljanje 
visoke ravni uporabnosti. Trenutni trend so videoposnetki na spletnih straneh. Zavedanje o 
pomembnosti tipografije še ni bilo bolj prisotno, saj ima ta zelo velik vpliv na uporabnika. 
Počasi se znova uveljavljajo 3D-grafični elementi, a pri tem moramo še vedno paziti na 
neopazen vmesnik, ki vsebuje prehode gradientov, močno osredotočanje na uporabniško 
izkušnjo in močno se trenutno uveljavljajo tudi ilustracije, ki zelo poživijo naš grafični 
vmesnik. 
Zelo pomembno je tudi, da poskrbimo za mobilne različice aplikacij ali spletnih strani, saj se 
večina uporabnikov danes z njihovo pomočjo poveže z internetom  [12]. 
4.3. Programsko orodje Adobe Illustrator 
Programsko orodje Adobe illustrator je plačljivo orodje, s katerim izdelujemo vektorsko 
grafiko. Z njim lahko ustvarjamo ikone, skice, tipografije, logotipe in ilustracije za splet, 
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videoposnetke, mobilne naprave in tisk. Je le delček, ki ga ponuja podjetje Adobe iz svojega 
velikega nabora programov, vendar z njim lahko ustvarimo tako rekoč vse, kar se tiče 
grafičnega oblikovanja. Adobe si je z leti pridobil priljubljenost in grafični oblikovalci ga po 
večini redno uporabljajo. Adobe Illustrator je tudi preprost za uporabo in s tem omogoča 
uporabnikom hitro delo [13]. Seveda obstajajo druge alternative, kot so Inkscape, Gimp, 
Affinity Designer, Pixlr in drugi.  
 
Slika 8: Prikaz delovnega okolja v programu Adobe Illustrator  
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5. Izdelava aplikacije 
Kako sploh začeti izdelovati aplikacijo, ki bo delovala na določeni tablici, je bilo prvo 
vprašanje, ki smo si ga postavili, preden smo začeli projekt, ki nam je bil dodeljen v podjetju, 
kjer smo opravljali praktično izobraževanje. Preden smo sploh začeli zbirati ideje (ang: 
brainstorming), smo potrebovali uradne specifikacije tablice za lažjo izdelavo uporabniške 
izkušnje in pozneje tudi za izdelavo same oblike. To so nam posredovali zaposleni, ki so se s 
podjetjem Afit že dogovorili na sestanku. Nam kot oblikovalcem so bili najbolj pomembni 
dimenzije in ločljivost zaslona zaradi lažje izdelave uporabniške izkušnje in oblike, poleg tega 
pa določitev, kdo so končni potencialni uporabniki aplikacije. V našem primeru so to ljudje, 
ki naročajo večje količine čevljev, saj gre za aplikacijo B2B, ki se uporablja v skladiščih. 
5.1. Specifikacije tablice ET55 Android 
– Dimenzije: diagonala 10,1 inča, 269 mm širina x 181 mm višina x 12,5 mm globina 
– Zaslon: 1920 x 1200 px, Corning Gorilla Glass, kapacitiven zaslon na dotik 
– Povezljivost: USB 3.0, HDMI  
– CPE: Intel quard core 1.33 GHz 
– Operacijski system: Android 6.0 
– Delovni pomnilnik: 2 GB 
– Spomin: 32 GB in spominska kartica do 2TB 
– Baterija: 8700 mAh, zamenljiva 
– Sprednja kamera: 2 MP, 1080p, FHD 
– Zadnja kamera: 8 MP, avtofokus 
– Video: 1080p, FHD, 30 FPS  
Glede na specifikacije smo se zaradi boljšega delovanja in uporabniške izkušnje odločili za 
preprosto in pregledno obliko aplikacije. Upoštevali smo želje stranke in ponudili boljše 
rešitve, ki bi lahko izboljšale vse skupaj. [14] 
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5.2. Zbiranje idej in prvi prototip 
Ko smo dobili glavne informacije, smo začeli razmišljati in izdelovati prvi prototip kar 
preprosto na tablo in list papirja. Na vsej poti mi je pomagal glavni grafični oblikovalec, ki 
me je med praktičnim izobraževanjem tudi učil izdelave uporabniške izkušnje in 
uporabniškega vmesnika. Kot običajno pri izdelavi vsake stvari so se nam takoj na začetku že 
začela pojavljati nova vprašanja, na katera smo  morali odgovoriti s stranko, to so, kako bodo 
uporabniki uporabljali aplikacijo (ležeče, pokončno ali kar na oba načina), filtri, ki jih bo 
imela aplikacija, kaj je za stranko pomembno, da je na prvi strani, ko se prijavi v aplikacijo, 
izpostavljene cene in še druge stvari. Pogovor z grafičnim oblikovalcem in drugimi 
zaposlenimi je bil zelo pomemben, saj je vsak predstavil svoje razmišljanje in idejo, kar je 
zelo pomembno pri izdelavi uporabniške izkušnje. 
 
Slika 9: Prva faza aplikacije B2B na tabli  
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Med zbiranjem idej smo že risali po tabli, kako naj bo videti uporabniška izkušnja. Ta 
postopek je eden najpomembnejših, saj se v njem doreče o glavnih stvareh glede uporabniške 
izkušnje, in bolj ko gremo proti koncu projekta, težje je popraviti, kar smo v začetni fazi 
pozabili oz. zgrešili.  
5.2.1. Začetni zaslon 
V prvi fazi smo se dogovorili, da bo aplikacija imela začetni zaslon, ki bo prikazoval 
produkte, kot to poznamo že iz drugih aplikacij, s katerimi lahko kupimo izdelke. Poleg tega 
bo začetni zaslon vseboval delček, kjer bomo lahko filtrirali produkte, dostopali do naše 
prijave, zaključili nakup ali skenirali izdelke s fotoaparatom.  
 
Slika 10: Začetni zaslon aplikacije B2B   
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Zamisel je bila, da nam gumb Scan odpre fotoaparat, s katerim skeniramo izdelke, in te jih 
avtomatsko da v zaključnico, ki je kot nekakšna košarica. Ta gumb je nenehno prisoten na 
spodnjem delu tablice čez spodnjo površino. Prav tako velja za gumb Zaključnica, ta je tudi 
ves čas prisoten, da ga uporabnik vidi. Leži na desni strani ekrana, čez celotno površino 
navpično dol. Filtri so prisotni na levi strani, lahko jih tudi skrijemo. Nastavljamo lahko razne 
filtre, kot so spol, velikost, kategorije, in na voljo imamo tudi funkcijo išči. Pozneje smo prišli 
tudi do tega, da ima lahko aplikacija dva načina prikaza produktov, tako kot si uporabnik želi. 
Poleg naštetega smo na začetni zaslon dodali še logotip podjetja in hamburger meni, ki nam 
odpre z desne nov del zaslona, na katerem so dostop do zaključnice, zgodovina naročil, gumb 
za urejanje profila, kontaktni podatki, pomoč in v prihodnosti druga podjetja, ki spadajo pod 
Afit, saj naj bi se glede na podjetje, ki ga izberemo, spremenila oblika (barve), ki spada k 
določenemu podjetju. V našem primeru je to bila rdeča, saj smo izdelovali obliko za Ciciban, 
a več o tem malce pozneje. 
5.2.2. Zaslon Opis produkta  
Pomemben zaslon, ki je potreboval kar veliko pogovora, je bil Opis produkta. Ko kliknemo na 
enega od produktov, se nam mora ta produkt odpreti na popolnoma novem zaslonu, kjer lahko 
vidimo več slik tega produkta, na voljo so model produkta, šifra in tudi cena brez DDV-ja. 
Pod tem imamo še opis in pod sliko produkta imamo še druge barve, ki so na voljo pri tem 
modelu. Sledi še gumb Rinfuza, ki je v bistvu posebnost aplikacije, saj gre za aplikacijo B2B, 
kar pomeni, da se kupuje v večjih količinah. Rinfuza pomeni paket, ki si ga kupec sam sestavi 
in dodaja vanj take modele čevljev, kot želi. Pod tem imamo še sortimente, ki so vnaprej 
določeni paketi, za katere se predvideva, da se jih največ proda. S tem dosežemo, da ima 
kupec manj dela pri nakupovanju. Ta zaslon je bil večkrat spremenjen, da smo prišli do zadnje 
faze, kakršna je zdaj. 
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Slika 11: Prva faza zaslona Opis produkta 
5.2.3. Zaslon Zaključnica 
Zelo pomemben zaslon, o kateremu smo veliko razpravljali, je bil zaključnica. Tukaj smo 
poudarili datum naročila, številko zaključnice in ceno vsega skupaj ter koliko parov je kupec 
naročil. Najpomembnejša stvar pa je seveda prikaz rinfuze ali sortimenta, da vidi kupec, ali se 
je pravilno odločil. Dodali smo gumb Uredi, če želi še kaj spremeniti. Znova je na desni gumb 
»Oddaj naročilo« čez celotno površino, s klikom nanj se uspešno zaključi naročilo. Kar se tiče 
izbire plačila, to ni pomembno, saj gre za aplikacijo B2B. Tudi ta zaslon smo med izdelavo 
velikokrat spremenili, saj smo vedno odkrili pomanjkljivosti v uporabniški izkušnji. 
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Slika 12: Prva faza prikaza zaključnice 
To so trije najpomembnejši zasloni, o katerih je bilo treba predebatirati v prvi fazi. Drugi 
zasloni, kot so Skeniranje produkta, razna pojavna okna, prijava, politika zasebnosti, so prišli 
pozneje na vrsto za obdelavo, saj je za stranko najpomembnejša tista glavna funkcionalnost, 
pozneje pa se uredijo še malenkosti, ki so seveda tudi zelo pomembne pri oblikovanju, saj na 
koncu podrobnosti naredijo stvar zanimivo in boljšo od konkurence. 
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5.3. Izdelava prototipa različice 1 
Ko smo dorekli glavne stvari, smo dobil nalogo sestaviti prototip in izpeljati celotno 
uporabniško izkušnjo. Tega smo se lotili tako, da smo poiskali ustrezen program za izdelavo 
prototipa. Ker je bil v tistem času Adobe XD še plačljiv, smo izbrali brezplačni program 
Figma, ki je omogočal skoraj iste funkcionalnosti kot Adobe XD ter shranjevanje in odpiranje 
dokumentov kar na spletu.  
Za pomoč pri izdelavi prototipa v programu Figma smo uporabili vse informacije, ki smo jih 
dobili na sestanku s stranko ter na sestanku sodelavcev za izdelavo boljše uporabniške 
izkušnje. V fazi oblikovanja prototipa še ni bila pomembna oblika, zato smo uporabili 
večinoma samo črno in sivo barvo za postavitev vseh elementov tako, da se uporabnik ne 
ukvarja z lepoto, ampak dejansko samo s funkcionalnostjo, ki jo bo imela aplikacija v 
prihodnosti. 
 
Slika 13: Prikaz celotnega prvega prototipa aplikacije B2B   
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5.3.1. Začetni zaslon 
Začeli smo z začetnim zaslonom, kamor smo vključili vse informacije, ki smo jih imeli 
trenutno na voljo. Na prvi zaslon, ki ga bo uporabnik videl, smo vključili gumb Filtri, ki stoji 
na levi strani aplikacijo čez celoten zaslon. Ta nam odpre razna filtriranja po spolu, velikosti, 
kategorijah, na voljo imamo tudi funkcijo Išči. Poleg tega so vidni logotip, sortiranje 
produktov na različne načine in ikona za pakete. Na desni strani imamo gumb Naroči, ki nas 
popelje na zaključnico. V glavnem delu zaslona so postavljeni produkti in na njih so 
izpostavljeni glavni podatki, kot so model čevlja, cena in zaloga. Nad produkti imamo še 
izbiro za prejšnjo sezono. V spodnjem delu aplikacije imamo gumb Skeniraj, ki nam odpre 
fotoaparat tablice, s katerim lahko skeniramo čevlje. Glavni del, kjer so prikazani produkti, 
nam osvežuje produkte, če drsimo s prstom navzdol, kot nam je to poznano z raznih aplikacij 
ali spletnih strani. 
 
Slika 14: Začetni zaslon prototipa različice 1  
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5.3.2. Zaslon Opis produkta 
Ko kliknemo na izdelek, se nam odpre celoten opis produkta, v katerem smo zajeli glavne 
podatke o določenem produktu. Na levi strani je slika produkta za lažjo vizualizacijo 
uporabnika, pod sliko so glavne informacije, kot so model, barva, velikost, št. artikla in izbira 
za količino. Na desni strani imamo daljši opis produkta in podatke, iz česa je sestavljen čevelj. 
Na koncu zaslona sledi še drsnik, ki nam prikazuje razne produkte,  povezane s produktom, na 
katerega smo kliknili. Poleg tega imamo še gumba Sezona 2017 in Sezona 2018, kjer lahko 
iščemo prav tako produkte s povezavo za eno leto nazaj. Na zaslonu Opis produkta smo 
dodali tudi puščico Nazaj, da se lahko uporabnik, kadar hoče, vrne na začetni zaslon, in 
seveda gumb Naročilo, ki nas takoj popelje na zaključnico, kjer opravimo nakup do konca. 
 
Slika 15: Opis produkta, prototip različice 1 
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5.3.3. Zaslon Zaključnica 
Tretji in najpomembnejši del za stranko je bila zaključnica: prikaz produktov, rinfuz in 
sortimentov, ki jih je uporabnik izbral, čim bolj pregledno na enemu zaslonu. Zaslon je v prvi 
fazi vseboval ime kupca in datum naročila. Dodali smo še ikone za tisk, naročila, prenesi 
naročilo in gumb Košarica, da uporabnik vidi, koliko izdelkov ima v zaključnici, ter gumb 
Plačilo, ki nam opravi nakup. Na desni strani smo dodali gumb čez celotno površino, 
imenovan 2017, ta nam odpre artikle iz prejšnje sezone v povezavi s trenutnimi artikli v 
košarici, te lahko še dodamo v zaključnico, preden končamo nakupovanje. Glavni del 
zaključnice so seveda produkti, kjer smo prikazali sliko, opis velikosti, ki jo je uporabnik 
izbral, dobavo in ceno. 
Pri velikosti uporabnik vidi vse možne številke, ki so na voljo za določeni produkt. Če klikne 
na eno od številk, pomeni, da je naročil en par. Številke se obarvajo v zeleno, če so na zalogi; 
v rumeno, če imajo dobavni rok 2–3 dni, in rdeče, če jih ni na zalogi. 
 
Slika 16: Zaključnica prototipa različice 1 
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Slika 17: Zaslon 2017 prikazuje izbiro produktov iz prejšnje sezone v zaključnici. 
5.3.4. Zaslon Izbira paketov 
V aplikacijo smo dodali tudi ikono za pakete, če kliknemo nanjo, se nam odpre nov zaslon 
samo z že definiranimi paketi za hitrejše poslovanje med podjetji. Ta zaslon vsebuje že 
narejene pakete oziroma sortimente, na katere uporabnik klikne in opravi nakup. Zaslon 
vsebuje na desni gumb filtriranje, logotip, ikoni za sortiranje produktov, na desni gumb 
Naroči, spodaj gumb Skeniraj in v glavnem delu zaslona so postavljeni paketi, kot je to pri 
produktih. Že na sami kartici paketa so prikazani vsi modeli, ki so v paketu, tako da podroben 
opis ni potreben in stranka samo klikne, katere pakete želi, in opravi nakup. 
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Slika 18: Zaslon Paketi različice 1 
5.3.5. Prototipiranje 
Da bi stranka bolje razumela celotno uporabniško izkušnjo, vsebuje program Figma 
povezovanje med okvirji. To nam omogoča preprosto animirane prehode med različnimi 
zasloni, ko kliknemo določen gumb. Te logične povezave smo izdelovali že med  
izdelovanjem prototipa, zaradi konstantnega testiranja uporabniške izkušnje. Na koncu, ko 
smo celotno aplikacijo izdelali, smo prototip aplikacije dali v test večji skupini zaposlenih. Ti 
so nam dali povratno informacijo o sami aplikaciji. 
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Slika 19: Prototipiranje različice 1 
5.3.6. Sestanek s stranko 
Tako je bil videti prvi prototip, ki smo ga naredili za prikaz delovanja aplikacije. Ko smo to 
dokončali, smo sklicali sestanek s stranko, da nam da povratno informacijo o funkcionalnosti 
in lastnostih, ki bi jih lahko še dodali oz. odvzeli iz aplikacije. Na sestanku smo dobili 
povratno informacijo, da želi malce drugačno postavitev elementov, da želi prikaz filtrov ves 
čas, lepši prikaz zaključnice, stanje zaloge na zaslonu Opis produkta, iskalnik na vrhu 
aplikacije in drugačen prikaz paketov. Določene stvari smo seveda priredili, kot so želeli, 
ponudili smo jim tudi nekaj svojih idej in sestanek se je končal. Tako smo začeli izdelovati 
prototip različice 2, na katerega smo dodali tudi rdečo barvo, saj je ta del celostne grafične 
podobe. 
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5.4. Izdelava prototipa različice 2 
Prvi delujoči prototip je bil pokazan stranki, dobili smo dodatne povratne informacije, kaj si 
stranka še želi ter kaj moramo izboljšati. Tako smo začeli izboljševati obstoječe prototip, na 
katerega smo dodali rdečo barvo, ki je barva Cicibana in njegove celostne grafične podobe. 
To smo naredili zato, da se približamo korak bližje končnemu produktu, za boljšo predstavo, 
kakšna bi bila aplikacija na videz. Izdelava prototipa različice 2 je zahtevala izdelavo novega 
projekta, saj je bilo to veliko lažje kot spreminjanje obstoječega. 
 
Slika 20: Celoten prikaz drugega prototipa aplikacije B2B 
5.4.1. Začetni zaslon 
Znova smo začeli izdelovati začetni zaslon. Uporabili smo vse povratne informacije, ki smo 
jih dobili na zadnjem sestanku ob predstavitvi prvega prototipa stranki. Na začetnemu zaslonu 
smo odstranili gumbe za sezone, odstranili smo ikono za pakete, saj se bodo zdaj paketi, ko 
kliknemo na določeni produkt, prikazali takoj pod njim. Filtre smo dodali, da so prikazani ves 
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čas, in uredili smo še filtriranje po modelih čevljev. Te spremembe so bile nujne, saj jih je 
stranka hotela. 
 
Slika 21: Začetni zaslon prototipa različice 2 
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5.4.2. Zaslon Opis produkta 
Na zaslonu Opis produkta smo dodali na levi še gumb Katalog, ki nas popelje na začetni 
zaslon. Vse glavne informacije smo dodali na desno stran zaslona, na levi je ostala slika 
produkta. Odvzeli smo gumba za preteklo sezono in trenutno sezono ter dodali izbiro 
sortimentov glede na izbrani produkt kar v kartici produkta. Stranka je prav tako želela 
iskanje po barvah in to smo ji tudi omogočili. 
 
Slika 22: Opis produkta, prototip različice 2 
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5.4.3. Zaslon Zaključnica 
Zaključnico smo morali zelo prilagoditi glede na potrebe stranke. To smo storili tako, da smo 
na levi dodali čez celotno površino gumb Katalog, ki nas vodi nazaj, odstranili smo ikone za 
tisk in možnost Prenesi ter ikono košarice. Sortimente smo malce prilagodili, da so ti 
priročnejši za klikanje s prstom na tablici, izdelavo lastne rinfuze smo dodali v zaključnico, 
kjer si lahko stranka prilagodi svoj paket tako, kot želi. Poleg tega je bil dodan še gumb 
Splošni pogoji, s klikom nanj se nam ne  odpre nič drugega kot veliko pravnega teksta. Ko 
prvič vstopimo v zaključnico, se nam ti pogoji prikažejo kot pojavno okno. 
Funkcionalnost je ostala ista kot pri prvem prototipu, spremenila se je postavitev elementov 
zaradi boljše uporabniške izkušnje. 
Zaslon Izbira paketov je odstranjen, saj so vse to dodali v kartico produkta, saj so vsi paketi 
povezani z določenimi produkti.  
 
Slika 23: Zaključnica, prototip različice 2  
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5.4.4. Prototipiranje 
Znova smo prototip logično povezali, da je lahko stranka videla, kako bo delovala aplikacija. 
Najprej smo prototip različice 2 testirali med zaposlenimi, dobili smo povratne informacije ter 
popravili oz. izboljšali, kar se nam je zdelo smiselno. 
 
Slika 24: Prototipiranje različice 2 
5.4.5. Sestanek s stranko 
Ko smo testirali produkt tudi med zaposlenimi in vse uspešno popravili oz. dodelali, smo 
sklicali sestanek s stranko, da tudi sama testira trenutno stanje aplikacije. Predstavniki stranke 
so bili zadovoljni z uporabniško izkušnjo, dodelati smo morali še določena področja. 
  
39 
 
5.5. Izdelava grafičnega uporabniškega vmesnika  
Po strankini potrditvi uporabniške izkušnje smo začeli izdelovati popoln grafični uporabniški 
vmesnik za aplikacijo B2B. Zdaj je bila treba določiti vse zaslone od prijave do zaključnice, 
kako se bo vse zgodilo. 
Barvo smo izbrali rdečo, kot jo je Ciciban imel do zdaj, za pisavo smo izbrali Open Sans, saj 
je ena od petih pisav, ki so najboljše za aplikacije. 
5.5.1. Prijava 
Vsak uporabnik aplikacije se bo moral prijaviti tako, da bo vpisal uporabniško ime in geslo. 
Imel bo opcijo, da si aplikacija geslo zapomni, in če se bo zgodilo, da bo geslo pozabil, ga bo 
lahko obnovil brez pomoči podpore. Za prijavo smo izbrali nevtralen temnosiv odtenek, saj se 
bo glede na izbiro podjetja aplikaciji spremenila barva glede na celostno grafično podobo 
podjetja in seveda se bo v ozadju spremenila tudi celotna baza. 
 
 
Slika 25: Prijava v aplikacijo 
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Slika 26: Sprememba gesla 
5.5.2. Izbira podjetja 
Pojavno okno izbira podjetja nam ponudi izbiro, v katerem podjetju bomo opravili nakup. 
Glede na to izbiro se nam aplikacija barvno prilagodi in tudi v ozadju se spremeni celotna 
zbirka podatkov. 
 
Slika 27 Izbira podjetja 
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Slika 28: Potrdi podjetje 
5.5.3. Začetni zaslon, pogled 1 
Ob potrditvi podjetja se nam odpre začetni zaslon, ki nam prikazuje na levi zgoraj logotip 
podjetja, gumba Modeli in Filtri. Privzeto je izbran gumb Modeli, ki nam prikazuje modele 
čevljev. Zraven njiju sta še dva različna prikaza produktov. Na desni strani imamo še 
prikazano, kdo je trenutno prijavljen v aplikacijo, in hamburger meni. V glavnem delu 
začetnega zaslona so prikazani produkti po tri v vrsti. Skrajno desno imamo še gumb 
Zaključnica in skrajno spodaj gumb Skeniraj izdelek, ki nam vključi fotoaparat tablice. 
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Slika 29 Začetni zaslon, pogled 1 
Izbrani produkt se nam prikaže malce bolj vidno, to smo dosegli z dodajanjem sence v ozadje 
produkta, kar je razvidno tudi iz slike. S tem dosežemo, da je ves element v ospredju, da 
izstopa. Sama kartica produkta vsebuje glavne podatke, kot so model čevlja, velikost in cena. 
Kamor koli kliknemo tisto, kar ni rdeč gumb, se nam odpre podroben opis produkta. 
 
 Slika 30: Izbrani produkt, pogled 1  
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5.5.4. Začetni zaslon, pogled 2 
Če izberemo drugi prikaz, nam ta prikaže po en produkt v vrsti. Če pritisnemo na gumb Filtri, 
se nam prikažejo različni filtri, kjer lahko filtriramo produkte po spolu, kolekciji, velikosti ali 
izberemo vse filtre. Postavitev glavnih elementov je ista kot pri pogledu 1, samo produkti so 
drugače postavljeni. 
 
Slika 31: Začetni zaslon, pogled 2 
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Izbrani produkt v Pogledu 2 smo prav tako poudarili s senco v ozadju, da je ta bolj poudarjen 
in v ospredju. Na kartico produkta smo dodali še krajši opis produkta, saj imamo več prostora, 
in gumb Več o izdelku, ki nas popelje na podroben opis produkta. 
 
Slika 32: Izbrani produkt, pogled 2 
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5.5.5. Hamburger meni 
Če kliknemo na hamburger meni poleg imena trenutnega uporabnika, se nam ta odpre. V 
njem imamo hiter dostop do zaključnice, zgodovine naročil, lahko urejamo svoj profil, 
dobimo kontaktne informacije, pomoč in izbiramo med različnimi blagovnimi znamkami. 
Zapremo ga z gumbom križec v desnem zgornjem kotu. 
 
Slika 33: Hamburger meni 
  
46 
 
5.5.6. Zaslon Opis produkta 
Ko smo kliknili na kartico produkta, se nam odpre nov zaslon, ki nam prikazuje podroben 
opis produkta. Skrajno levo imamo siv gumb, ki nas popelje nazaj na katalog oziroma začetni 
zaslon. Potem sledijo slike: na desni strani imamo šifro, model in ceno produkta brez DDV-ja, 
nato sledi še opis. V spodnjem delu imamo še druge barve v povezavi z izbranim produktom 
in desno od njih gumb Rinfuza, ki nam omogoča sestaviti paket tako, kot želimo. Nižje lahko 
vidimo še prikaz sortimentov, ki niso nič drugega kot že predpripravljeni paketi za določeni 
model in barve tega modela. Na skrajno desni strani imamo gumb Zaključnica, ki nas popelje 
tja. 
 
Slika 34: Opis produkta  
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5.5.7. Sortimenti in rinfuze 
Ena glavnih stvari, ki jih je stranka hotela v svoji aplikaciji, so vnaprej določeni paketi – 
stranka  jih je poimenovala sortimenti in rinfuze – ki so prilagodljivi tako, kot kupec želi. Po 
večini stranke kupujejo po teh paketih, zato je bilo pomembno, da smo jih vključili v 
aplikacijo. 
Sortimenti so v podatkovni bazi povezani z drugimi produkti in se vežejo nanje. Takoj ko 
kupec pritisne na enega od produktov, se mu pod opisom in sliko produkta prikažejo 
sortimenti v povezavi s tem produktom. Ti sortimenti vsebujejo številko čevljev, v našem 
primeru od 17 do 24, in za vsako številko določeno število parov, ki jih bo kupec dobil v 
sortimentu za vsako barvo posebej. Če je sortiment izbran, smo mu dodali senco, da ga 
poudarimo.  
 
Slika 35: Izbrani sortiment 
Rinfuza je zelo podobna sortimentu, prav tako gre za paket, le da je ta zelo prilagodljiv, če je 
kupec malce bolj zahteven, da si ga izdela takega, kot želi. S klikom na ikono plus kupec doda 
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novo številko čevlja in nato vpiše, koliko parov hoče. Ko si izdela rinfuzo, ki jo želi, lahko to 
večkrat naroči s klikom na puščico na desni strani. 
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Slika 36: Izbrana rinfuza 
 
Slika 37: Različni prikazi rinfuz 
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5.5.8. Zaslon Zaključnica 
Ko smo izbrali vse produkte, pritisnemo gumb Zaključnica in odpre se nam nov zaslon s 
prikazom vseh produktov oz. paketov, ki smo jih izbrali. Tukaj imamo celoten pregled nad 
izbranim. Vidimo lahko, ali smo se kje zmotili, in to takoj popravimo kar z gumbom Uredi na 
desni strani. Na skrajni desni imamo tudi gumb Oddaj naročilo, s katerim opravimo nakup. Na 
skrajni levi imamo gumb Katalog, ki nas pelje nazaj na izbiro produktov oz. začetni zaslon. 
Zgoraj levo imamo logotip, zgoraj desno imamo napis, kdo je prijavljen, in hamburger meni. 
Glavne informacije so na sredini zaslona. Vidimo lahko datum naročila in številko zaključnice 
na vrhu. Potem sledijo produkti in na koncu spodaj lahko vidimo še število parov, ki smo jih 
naročili, skupno ceno vseh produktov brez  DDV-ja in z njim. 
 
Slika 38: Zaključnica 
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5.5.9. Splošni pogoji 
Ko kupec prvič vstopi v zaključnico, se mu prikaže pojavno okno, kjer se mora strinjati s 
pogoji prodaje. Možnost ima, da te pogoje tudi prebere s klikom na napis Splošni pogoji. 
Lahko se ne strinja in pritisne na gumb s križcem, vendar potem ne bo mogel dokončati 
nakupa, dokler se ne bo strinjal in potrdil splošnih pogojev. 
 
Slika 39: Pojavno okno Splošni pogoji 
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Prikaz dolgega zapisa splošnih pogojev v aplikaciji. 
 
Slika 40: Splošni pogoji 
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5.5.10. Zaslon Uspešno naročilo 
Ob pritisku gumba Oddaj naročilo v Zaključnici, se, če je bilo vse prav, nam prikaže še zadnji 
zaslon, ki nam potrdi, da smo naročilo uspešno oddali. Lahko se vrnemo tudi na začetek 
aplikacije s pritiskom na gumb Na začetek. 
 
Slika 41: Uspešno naročilo 
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5.5.11. Rezultati 
Končni projekt, ki smo ga uspešno oblikovali, je bil nato dodeljen programerju in začela se je 
zadnja faza. Trenutno to aplikacijo že uporabljajo v podjetjih in deležna je bila že manjših 
posodobitev.  
Projekt je bil najprej začrtan v programu Figma, kjer smo uspešno naredili uporabniško 
izkušnjo in jo dodelali v programu Adobe Illustrator. Projekt je prilagojen določeni velikosti 
za točno določeno tablico. Elementi v projektu so vsi narejeni in shranjeni pri nas v podjetju.  
Končni rezultat je aplikacija, prilagojena določeni velikosti tablice, za kupovanje izdelkov 
med podjetjem in njegovimi poslovnimi partnerji. Z aplikacijo lahko izdelke skeniramo in že 
se znajdejo v zaključnici ali pa iščemo po aplikaciji določene izdelke in jih ročno dodajamo v 
zaključnico. Ponuja nam tudi nakup že preddefiniranih paketov oz. sortimentov ali 
sestavljanje svojih paketov oz. rinfuz. Z izdelavo take aplikacije smo podjetje rešili pred 
večnimi mukami, kar so kupi papirja in birokracija, in seveda smo omogočili lažje in hitrejše 
nakupovanje med podjetji. 
 
Slika 42: Prikaz končnega produkta v programu Adobe Illustrator  
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6. Zaključek 
V diplomskem smo opisali uporabniško izkušnjo, prototipiranje in izdelavo uporabniškega 
vmesnika. Vso teorijo smo podprli tudi z izdelavo lastnega projekta, ki smo ga izdelali v 
podjetju med praktičnim izobraževanjem. Praktični del diplomske naloge smo izpeljali tako, 
da smo opisal celoten postopek od začetka do konca projekta. Začeli smo s sestanki, 
nadaljevali z diskusijo med zaposlenimi in risanjem na tablo prve različice aplikacije. Izdelali 
smo prvi prototip v programu Figma, tega smo pozneje še izboljšali in nato za zadnjo 
različico prototipa izdelali še popoln grafični vmesnik v programu Adobe Illustrator. 
Sam lahko povem, da smo imeli največ težav z izdelovanjem grafičnega vmesnika, saj mi 
program Adobe Illustrator še ni bil tako znan in ga nisem veliko uporabljal. Pri tem mi je 
večkrat priskočil na pomoč naš grafični oblikovalec. Najbolj sem užival v izdelovanju 
uporabniške izkušnje, sej je bilo treba veliko komunicirati z drugimi zaposlenimi in stranko in 
testirati določene stvari, kako bi bilo bolje narediti določeno stvar. Poleg izdelave uporabniške 
izkušnje, prototipiranja in izdelave uporabniškega vmesnika sem se veliko naučil tudi, kako 
poteka izdelava celotnega projekta od začetka do konca, tako sem pridobil veliko znanj in 
izkušenj za nadaljnjo zaposlitev. Hitro sem ugotovil, da je stranke pri določenih stvareh treba 
upoštevati, ampak ne pri vseh, saj velikokrat še same ne vedo, kaj bi rade, in v takem času ne 
smemo popustiti, saj smo mi izdelovalci aplikacije in smo v tem primeru strokovnjaki. 
Moje mnenje je, da bomo s prihajajočimi leti oblikovalci uporabniške izkušnje in 
uporabniških vmesnikov dobili še boljša orodja za izdelovanje aplikacij in podobnih stvari, saj 
bomo z lahkoto ustvarjali superanimacije. Upam si reči, da bomo pridobili še bolje 
optimizirano programsko kodo, npr. že narejeno HTML in CSS, da jo bomo lahko samo 
uporabili, ne da bi jo bilo treba programerju veliko spreminjati. 
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12. Posnetek zaslona, prva faza prikaza zaključnice. 
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13. Posnetek zaslona: prikaz celotnega prvega prototipa aplikacije B2B. 
 
14. Posnetek zaslona: začetni zaslon, prototip različice 1. 
 
15. Posnetek zaslona: opis produkta, prototip različice 1. 
 
16. Posnetek zaslona: zaključnica, prototip različice 1. 
 
17. Posnetek zaslona: zaslon 2017 prikazuje izbiro produktov iz prejšnje sezone v 
zaključnici. 
 
18. Posnetek zaslona: zaslon paketi različice 1 
 
19. Posnetek zaslona: prototipiranje različice 1 
 
20. Posnetek zaslona: celoten prikaz drugega prototipa aplikacije B2B  
 
21. Posnetek zaslona: začetni zaslon prototipa različice 2 
 
22. Posnetek zaslona: opis produkta, prototip različice 2 
 
23. Posnetek zaslona: zaključnica, prototip različice 2 
 
24. Posnetek zaslona: prototipiranje različice 2 
 
25. Posnetek zaslon: prijava v aplikacijo 
 
26. Posnetek zaslon: sprememba gesla 
 
27. Posnetek zaslona: izbira podjetja 
 
28. Posnetek zaslon: potrdi podjetje 
 
29. Posnetek zaslon: začetni zaslon, pogled 1 
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30. Posnetek zaslon: izbrani produkt, pogled 1 
 
31. Posnetek zaslona: začetni zaslon, pogled 2 
 
32. Posnetek zaslona: izbrani produkt, pogled 2 
 
33. Posnetek zaslona: hamburger meni 
 
34. Posnetek zaslona: Opis produkta 
 
35. Posnetek zaslona: izbrani sortiment 
 
36. Posnetek zaslon: izbrana rinfuza 
 
37. Posnetek zaslon: različni prikazi rinfuze 
 
38. Posnetek zaslona: Zaključnica 
 
39. Posnetek zaslona: pojavno okno splošni pogoji 
 
40. Posnetek zaslona: Splošni pogoji 
 
41. Posnetek zaslona: Uspešno naročilo 
 
42. Posnetek zaslona: prikaz končnega produkta v programu Adobe Illustrator 
 
